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Résumé

Le Travail présenté dans ce mémoire est principalement consacré a
la création d’un site Web dynamique, offrant la possibilité aux étudiants
et aux enseignants pour communiquer entre eux. Ce site doit permettre
de valoriser a I’échelle internationale de la recherche universitaire, pour
passer a I’implémentation de notre projet on a fait une étude de cas en
utilisant les diagrammes d’UML parce qu’il est adapté a toutes les
phases du développement et compatible avec toutes les techniques de
réalisations, et en suivant le processus de développement UP pendant

toutes les phases du projet.

On a exprimé des outils techniques récents pour réaliser notre site

web.

Cette expérience était trés utile pour nous sur tous pour

I’expérimentation des méthodes et les techniques de traitement.

Finalement, le diplome que nous venons d’obtenir sera pour nous
une ouverture sur le domaine de recherche en informatique, et une

expeérience afin de faire part a d’autre stagiaires de notre domaine.
MOTS-CLES :
Internet, Site web, Web.
UP :( Unified Process).
UML :( Unified Modeling language).

PHP, EasyPHP, MySQL, Adobe Dreamweaver, HTML.




Abstract

The work presented in this memoir is mainly dedicated to the
creation of dynamic web site to offer to the students and teachers the
possibility to communicate with each other. This site should help
promoting the international university research; to pass to the
implementation of our project we made a study of cases using UML
diagrams because it is adapted in all development phases and
compatible with all the techniques of realizations following the process

of development UP during all project phases.
We have expressed recent technical tools to realize of our web site.

This experience was very useful to as especially in the experiment

of the methods and techniques of treatment.

Finally, the diploma which we are going to get will be an opening
for us on the field of computer science research and an experience to

share our field with other students.

KEYS-WORDS:

Internet, web Site, Web.

UP :( Unified Process).

UML :( Unified Modeling language).
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Introduction général

Aujourd’hui, parmi tous les réseaux, Internet peut étre considéré comme le réseau
spécialisé dans I’'informatique, son apport prend de I’empierre de jour en jour, d’ou son but
n’est plus comme a l’origine, de transmettre quelques lignes a partir de messageries ; mais
d’échanger des documents électroniques, des données informatisées, des informations
économiques, des schémas, des sons...etc.

En quelques années, la notoriété d’Internet est ainsi passée de la simple découverte a une
explosion de services intéressants les professionnels comme les particuliers. Par exemple,
dans le domaine économique, Internet se présente comme un outil d’information de tout
premier plan offrant au entreprise de nombreux services interactifs : marketing en direct,
publicités, affiche commercial...

Ce phénomene (Internet) d’interaction offre des possibilités considérables et accroit les
chances de communication a travers un lieu virtuel qui regroupe des pages Internet présentées
par des personnes ou des organisations, c’est le site web.

Les anciens sites web permettaient des applications simples supportant la navigation et la
recherche d’information dans un cadre restreint pour une simple consultation (lecture seul).
Aujourd’hui leur évolution a permit de supporter des applications possiblement distribuées
avec des opérations affectant le contenu (information) et I’état de la navigation ainsi que des
opérations intégrées dotant d’une capacité de recherche prédéfinie des hypermédia , d’ou la
convergence entre le domaine de I’hypermédia et les systéemes d’information qui adoptent de
plus en plus la navigation comme paradigme d’interaction fondamental.

Objectif du travail

Notre travail consiste a réaliser un site web dynamique pour la communication entre les
enseignants et les étudiants des Centre Universitaire de Mila.

Les grands objectifs du projet sont comme suit :

e Permettre aux enseignants et étudiants de communiquer entre eux a n’importe quel

moment et & n’importe quel lieu :

= Permettre aux enseignants de mettre des cours, des examens, des solutions des

examens, des documents, de répondre aux questions...etc.

= Permettre aux étudiants de télécharger les cours et les documents, de poser des
questions et de des suggérer propositions ...etc.

e Permettre aux visiteurs de visiter le site et de télécharger n’importe quel document.
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Introduction général

En effet, le développement de notre application web repose sur une conception qui
utilise des diagrammes du langage UML en suivant un processus de développement UP (une
démarche simplifiée). La réalisation pratique fait appel a des outils technologiques récents tels
que PHP et MYSQL. L’implémentation est effectuée sur une plate-forme permettant de
discuter et de communiquer.

Contenu du mémoire

Le mémoire est constitué d’une introduction générale, de trois parties, et une conclusion
générale.

La premiere partie :

Chapitre 01-I’internet et les applications web : ce chapitre a pour objectif essentiel la
présentation de I’internet et les différentes applications web, Word Wide Web...

Chapitre 02- L’outil de modélisation (UML) Et Le processus de développement (UP):
dans le deuxiéme chapitre, nous définissons quelques concepts jugés nécessaire sur UML, et
le processus unifié (UP).

La deuxieme partie :

Chapitre 03- Identification des besoins: dans ce chapitre, nous identifions les acteurs et les
cas d’utilisations en proposant les diagrammes de contexte, des cas d’utilisations et de
séquence systeme ainsi que les fiches descriptives.

Chapitre 04- Phase d’analyse: ce chapitre sert a déterminer I’analyse du domaine en
suivant la démarche suivante : En commencant par I’identification des concepts du domaine,
ensuite nous proposons le modele de domaine, les diagrammes de classes participantes et les
diagrammes d’activités de navigation.

Chapitre 05- Phase de conception: dans ce chapitre nous représentons les diagrammes
d’interaction et le diagramme de classes de conception.

La troisieme partie :
Chapitre 06-implémentation et réalisation : dans ce chapitre nous abordons les outils de
développement tel que : PHP, MYSQL, HTML, EasyPHP, et Adobe DreamWeaver.CS3

Nous terminons ce mémoire par une conclusion général.
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Chapitre 01 : L’internet et les applications web

1.1 Introduction :

Dans ce chapitre, on va présenter d’une facon générale I’internet et les applications web.

Plus précisément, ce chapitre vise a répondre aux questions suivantes :
Qu’est ce qu’internet ?

Qu’est ce qu’une application web ?
1.2 L’internet :

L'Internet est un réseau mondial de réseaux informatiques, ayant chacune une adresse
unique, qui utilise la technologie du systeme téléphonique et les liaisons par satellite pour
communiquer des informations a toutes les 24 heures par jour en utilisant un logiciel standard
commun. ordinateurs autonomes et privés des réseaux locaux dans les universités, entreprises

et autres organisations communiquer les uns avec les autres plus haute vitesse de transmission

appartenant dorsales et exploités par les fournisseurs de services Internet. [1]

La communication s'effectue via un modem ou une connexion réseau permanente.
L'Internet se compose essentiellement d'un réseau des petits réseaux et des ordinateurs
autonomes. La plupart des fournisseurs de services se connecter a un ou plusieurs autres
fournisseurs de services, étendant ainsi la portée de leurs réseaux. Avec des organisations
gouvernementales, les organisations commerciales et les particuliers autour des fournisseurs
globe se connecter a Internet, et un service sans cesse croissante de nombre de réseaux
auxquels ils ont des liens directs, I'Internet est de plus en plus de fagcon exponentielle. Il n'y a
pas dautorité centrale qui contrdle I'Internet. 1l ya cependant des organisations comme
I'Internet Engineering Task Force (IETF [2]) qui développent et établissent des normes pour
création et l'utilisation des applications Web et des organisations comme ['International
Internet Préservation Consortium (I1PC [3]) qui établissent des normes pour la préservation
du web ressources. L'épine dorsale Internet est la propriété de sociétés privées travaillant

ensemble.

Projects Agency (ARPA) pour communiquer un certain nombre d'installations
informatiques a travers le pays. ARPA parrainé la recherche sur la facon de relier le
département américain de la Défense a financé I'Advanced Research ordinateurs

géographiquement éloignés de partager des données et des ressources. Parce que le
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Chapitre 01 : L’internet et les applications web

département américain de la Défense a été tres préoccupé par une attaque nucléaire, I’ARPA
Network a été concu pour continuer a travailler méme si une partie du réseau a été bombardé.
Il a été congu de telle sorte que dés qu’une partie du réseau cesse de fonctionner, le réseau
réachemine automatiquement les fonctionnalités et la circulation de I'information de la partie
pour le reste du réseau. Le début des années 1970 a été consacré a I'élaboration de normes
pour le transfert de données. Ces normes sont connues sous le nom de protocoles. Leur but
était de favoriser le partage des données entre ordinateurs fonctionnant sur le méme réseau
pour assurer l'interconnexion des différents ordinateurs sur les réseaux. TCP/ IP (Transmission
Control Protocol et Internet Protocol) qui a été le protocole de base de I'Internet depuis 1983 a
été élaboré entre 1973 et 1978. Ce réseau informatique développé au cours des années 1970 et
1980. Au début, seuls militaires institutions, organismes gouvernementaux et les universités
ont été connectés a communiquer et a partager des informations et des ressources. Au cours
de la fin des années 1980 et début des années 1990 plus entreprises et les particuliers ont
rejoint le réseau pour communiquer les uns avec les autres lorsque le gouvernement américain
a commencé a se retirer de la gestion du réseau. Cela a permis commerciaux entités de vendre
I'acces Internet pour le grand public. Depuis lors, I'Internet est devenu une épine dorsale de
communication qui fournit différents services a ses utilisateurs, comme le World Wide Web,
E-mail, forums de discussion, Les listes de diffusion, de vidéoconférence, les groupes de

discussion et a des intranets.
1.3 Définitions sur le Web :

C’est I'appellation la plus courte et la plus commune pour désigner le World Wide Web
(WWW). [4]

1.3.1 WWW :

Systeme d’information multimédia, basée sur des liens hypertextes [4] crée en 1993 pour
les besoins du Centre européen pour la recherche nucléaire (CERN). Le 1°" Navigateur Web
(NCSA Mosaic) a été créé la méme année par le National Center for Supercomputing
Applications (NCSA).il permettant de naviguer d’un site a un autre sur Internet.

Pour le moment, le Web intégre pratiquement I’ensemble des services présents sur les
réseaux. Il a tellement s’simplifié le travail sur internet que méme les utilisateurs n’ayant

aucune expérience informatique apprennent immédiatement a se servir de son interface
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graphique. Le client web sur I’ordinateur local (browser ou navigateur) s’adresse a un serveur

web du réseau.

Le principe du web, concu par Tim Berners —Lee en 1990 au CERN, s’appuie sur le fait
que de grandes masses d’information en réseau peuvent é&tre représentées par une
arborescence. Le point de départ du travail sur le web est la racine d’un serveur. Celle-ci

contient en général un grand nombre de liens et de réferences.

1.3.2 Site web .

Un site Web est un ensemble de pages Web hyperliées entre elles et mises en ligne a une
adresse Web [7]. On dit aussi site Internet par métonymie, les pages n'est pas figé mais

variable en fonction de I'neure, du visiteur ou d'autres parametres.
Il existe deux types des sites web :
a) Site web Statique:

Le serveur web (HTTP) se contente d'envoyer des fichiers stockés sur disque dur.

e Avantage :

Permet de réduire le colt de I’hébergement.

Le niveau nécessaire pour la réalisation de ce type de site est faible.

Rapidité d’affichage.

Optimisation moteur grandement facilité.

Ce type de site est parfaitement exploitable sur disquette (1,4Mo) ou sur
CDROM, - - DVD, clé USB, ...

e Désavantage :
- Peut évolutif.

- Chaque modification colte du temps, beaucoup de temps parfois.
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Serveur
Client Page ) Page HTML
demandée
- Encodage Ajout de
Décodage < HTTP €—— I’enveloppe
HTTP HTTP

Figure 1.1: Le site web statique [5]
b) Site web dynamique (application web):

Le serveur web (HTTP) exécute un ou plusieurs programmes qui vont renvoyer des

données, que le serveur web retransmet au navigateur.

Serveur
Client Page »| Script
demandée —
8D
|
- Encodage Ajout de Page
Décodage HTTP 4— I’enveloppe ¢ dynamique
HTTP HTTP

Figure 1.2 Le site web dynamique [5]

1.3.3 L’Application Web:

1.3.3.1 Définition :

En informatique, une application Web (site Web dynamique) est un logiciel applicatif
manipulable grace a un navigateur Web (liens, cliqués, formulaires, cookies...). De la méme
maniére que les sites Web, une application Web est généralement placée sur un serveur(base
de données SQL, fichiers de configuration...).et se manipule en actionnant des widgets a l'aide
d'un navigateur Web, via un réseau informatique (Internet, intranet, réseau local, etc.) [6]

Quelques exemples sur les applications :
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Les systemes de gestion de contenu, les wikis, les blogs,les moteurs de recherches, les
logiciels de commerce électronique, les jeux en ligne, les logiciels de forum et peut rajouter

les appareils réseau tels par exemple les routeurs.
1.3.3.2 Histoire :

Grace au www, les utilisateurs peuvent se partager des documents et des images plus
rapidement que via le courrier électronique et plus facilement que via les fichiers. La norme
industrielle CGI qui a été publié en 1995 par le NCSA spécifie quelles sont les modalités
d'extension d'un serveur Web pour le brancher avec un logiciel applicatif par exemple un
moteur de recherche.

L’évolution tres rapide de la technologie des applications web été entre 1994 et 2000, Rich
Internet Application (1re application web) c’est une application Web qui offre une maniabilité
et une ergonomie équivalente a une application client. Le terme Rich Internet Application est

apparu la premiere fois dans une publication de Macro média en 2002 [6].
1.3.3.3 Création :

Les applications web sont souvent créées par des équipes composées a la fois de
développeurs et de designers. Le développement nécessite la connaissance des différents
langages utilisés dans les technologies du Web : HTML pour la présentation des pages, CSS
pour la charte graphique, JavaScript, Java ou Action Script pour les automatismes exécutés
par le client, ainsi qu'un langage tels que par exemple Java, PHP, C# ou VB Script pour les

automatismes exécutés par le serveur.
1.3.3.4 Utilisations :

Les moteurs de recherche, le web mail, le commerce électronique et les jeux en ligne sont

apparus grace a la technologie des applications web.
Un web mail est une application web pour recevoir et envoyer du courrier électronique.

Un systéme de gestion de contenu est une application web qui présente des documents. La
présentation des documents est similaire & celle d'un site web, cependant les documents sont
générés par le logiciel lors de chaque demande. Le systéme de gestion de contenu effectue les

traitements nécessaires a la mise en forme et la présentation des documents.
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Un weblog est un systéeme de gestion de contenu ou des éléments de contenu sont
présentés dans I'ordre chronologique de leur date de création.

Un wiki (de I'nawaien wiki wiki qui signifie vite) est un systéeme de gestion de contenu qui
vise a simplifier la création collaborative des documents. Il autorise plusieurs personnes a

effectuer des modifications simultanées, et il est équipé d'espaces de discussion.

Un site web marchand est un systéme de gestion de contenu, ou le contenu sont des
annonces concernant des produits. 1l est utilisé pour la vente par correspondance. Les visites
et les opérations d'achat sont enregistrées a des fins de marketing. Les sites web marchands
sont utilisés aussi bien pour la vente des produits d'une société que pour des ventes entre

particuliers ou des ventes aux encheres.
Un jeu par navigateur est un jeu vidéo réalisé sous la forme d'une application web.

Un logiciel de forum permet des discussions ouvertes entre des utilisateurs : un utilisateur
écrit un message, et ce message peut étre lu par tous les autres utilisateurs. Les logiciels de

forums sont parfois réalisés sous forme d'application web.

La messagerie instantanée (anglais chat) permet I'échange instantané de messages texte
entre différents utilisateurs. Les logiciels de messagerie instantanée sont parfois réalisés sous
forme d'application web. Les messages peuvent étre transmis a un autre utilisateur du logiciel,

ou un téléphone portable via le short message service (abrégé SMS).

Google Maps est une application web qui permet de consulter des cartes géographiques du

monde entier.

Facebook est une application web qui permet a chaque utilisateur de se constituer un

réseau social (amis, associés, personnes qui partagent les mémes centres d'intérét).
1.3.3.5 Latechnique de base :

Concernant la technologie client-serveur, le navigateur Web envoie des requétes de
pages Web au serveur, ce dernier répond par des pages peuvent étre affichées par le

navigateur web.

Dans une application Web, les pages sont créées de toute piece par le logiciel lors de
chaque requéte. Chaque hyperlien contenu dans la page provoque l'envoi d'une nouvelle
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requéte, qui donnera en résultat une nouvelle page. Par opposition a un site Web statique ou
les pages sont des fichiers préalablement enregistrés.

Les pages Web contiennent divers widgets tels des boutons poussoirs, des icones et des
zones de texte, permettant la manipulation de I'application. Chaque manipulation d'un bouton
poussoir provoque l'envoi d'une nouvelle requéte. Les pages Web peuvent contenir des
applets.

Contrairement a d'autres logiciels, une application Web mise en place sur un serveur est
immédiatement utilisable par le consommateur sans procédure d'achat et d'installation sur
son propre ordinateur, du moment que l'ordinateur du consommateur est équipé d'un
navigateur Web et d'une connexion réseau. Ceci évite des interventions des administrateurs
systeme, interventions qui sont souvent plus codteuses que le logiciel lui-méme.
L'application Web est souvent mise a disposition du consommateur par I'éditeur du logiciel
sur ses propres serveurs- technique appelée Software as a Service.

L'usage du navigateur Web comme partie client - un logiciel qui est disponible sur de
nombreux systéme d'exploitation - assure la portabilité d'une application Web.

1.3.3.6 Technologie :

Dans la technologie la plus courante, le logiciel applicatif est branché sur le serveur web,
le tout parfois accompagné d'un serveur de base de données. L'ensemble est appelé serveur
d'application.

Le code source du logiciel applicatif est placé directement dans des pages web. Ces pages
sont stockées par le serveur. Lorsque le client demande une page, le serveur web va
rechercher la page, puis exécute les instructions qu'elle contient. Ces instructions peuvent
faire appel au serveur de base de données. Le serveur web transmet la page avec le résultat de

I'exécution au client.

La transmission des informations entre le client et le serveur se fait selon le protocole
HTTP, protocole également utilisé pour les sites web. Ce qui permet d'utiliser le méme

logiciel client - un navigateur web.

Les applications web font souvent usage du mécanisme des cookies : en réponse a une

requéte, le serveur envoie une information de repérage au client (le cookie). Puis le client va
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lui renvoyer cette information lors de la prochaine requéte. Le mécanisme est utilisé pour

identifier le client et suivre les manipulations.

Les pages web peuvent en outre contenir des applets. Ce sont des morceaux de code
source qui sera exécuté par le navigateur web aprés transmission de la page - contrairement a
la majorité du code source qui est exécuté par le serveur web avant la transmission. ActiveX,

Java, Adobe Flash et Silverlight sont des technologies utilisées pour les applets.

Le logiciel client - le navigateur web - est identique a celui utilisé pour consulter un site
web. Les logiciels nécessaire pour exécuter les applets sont inclus dans les navigateurs -
parfois sous forme de complément - plugin.

% Logiciel serveur :

Le logiciel serveur recoit les demandes provenant du navigateur web, et effectue les
traitements, puis envoie le résultat du traitement au client. Le serveur web peut étre branché
par PHP, ce dernier est un interpréte qui permet I'exécution des logiciels écrits en langage
PHP. Le résultat de cette opération est envoyé au serveur web, qui le transmettra au
client. WebObjects, développé par Apple, est un logiciel de serveur web qui exécute le code
source contenu dans les pages, code source écrit en langage Java.

ASP est une technologie développée par Microsoft, composée d'un interprete, qui se
branche sur le logiciel serveur web Internet Information Services. L'interpréte exécute le

code source contenu dans les pages, code source écrit en langage VB Script.

JSP est une technologie développée par Sun Microsystems, composée d'un logiciel de
serveur web auquel peut se branché un logiciel applicatif écrit en langage Java. Le logiciel
applicatif est composé de pages web contenant du code source préalablement compilé.

ASP.Net est une technologie développée par Microsoft en remplacement d’ASP
composée d'un logiciel qui se branche sur le logiciel de serveur web Internet Information
Services et qui exécute le logiciel applicatif. Le logiciel applicatif est composé de pages
contenant du code source écrit dans un langage qui utilise le Framework de programmation

.Net (Visual Basic .NET ou C#), le logiciel applicatif est préalablement compilé

LAMP (Linux - Apache - MySQL - PHP) est une suite de logiciels open source qui,
utilisés ensemble, permettent de réaliser des serveurs d'application. Par définition, cette suite
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est composée du systeme d'exploitation Linux, du logiciel serveur web Apache, de
I'interprete PHP, et du systéme de gestion de base de données MySQL.

Les logiciels de serveur d'application sont également utilisés pour réaliser des services

web.

% Navigateur web :

Le navigateur web est le logiciel qui affiche les résultats envoyés par le serveur, recoit les

manipulations de l'utilisateur et les transmet au serveur.

Une applet est un morceau de logiciel incorporé dans une page web, et exécuté par le
navigateur web de l'ordinateur client. Lorsque l'utilisateur actionne un widgets placé dans une
page web, l'applet peut alors modifier la présentation de la page (technique appelée
DHTML), afficher des messages ou envoyer des requétes au serveur d'application.

JavasScript , initialement appelé Live Script est un langage de programmation pour les
applets, développé par Netscape. Les applets écrites dans ce langage sont exécutées par un
interpréte inclus dans le navigateur web. De nombreux navigateurs web ont un interprete

JavaScript.

Les premiers navigateurs web équipés d'un interprete JavaScript présentaient des
différences de dialecte qui font qu'une applet écrite pour un interpréte en particulier n'est pas
toujours comprise par un autre interprete. Pour pallier ce probléeme, Ecma International
publie en 1999 la norme industrielle ECMA-262 ECMAScript qui spécifie la syntaxe que
doivent comprendre les interpretes JavaScript.

Le Document Object Model (abrégé DOM) est un ensemble d'objets normalisé qui
représente la page affichée, ainsi que le navigateur web. Le DOM est l'interface de
programmation utilisée dans les applets pour effectuer des modifications sur la page.

AJAX est une technologie en langage JavaScript dans laquelle une applet communique
avec le serveur d'application sans intervention de I'utilisateur (parcours d'un hyperlien). Cette
technologie est souvent utilisee pour améliorer la maniabilité d'une application web. Voir

aussi Rich Internet Application.

Java est un langage de programmation développé par Sun Microsystems, qui peut étre

utilisé pour les applets. Les applets écrites dans ce langage sont préalablement compilées, et
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exécutées par un logiciel branché au navigateur web, le plug-in Java (traduction littérale : qui

se branche dessus). Voir environnement d'exécution Java.

ActiveX est une technologie développée par Microsoft ou des composants logiciels
peuvent étre inclus en tant qu'applet dans des pages web. Cette technologie nécessite un
systeme d'exploitation Windows sur l'ordinateur client.

Flash est une technologie développée par Adobe. Un logiciel branché au navigateur, le
plug-in Flash permet dafficher des animations, des images vectorielles, des vidéos, et
exécuter des applets. 1l comporte un interprete pour des applets en langage de programmation
Action Script, un langage similaire a JavaScript. Cette technologie est d'usage courant pour

les jeux vidéo en ligne.
1.4 Conclusion :

Dans la fin d’étude de ce chapitre, on déduit que I’internet est développé de temps en
temps et on a distingué qu’ils existent plusieurs applications web.
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Chapitre 02 : UML et le processus unifié (UP)

2.1 INTRODUCTION :

Dans ce chapitre on propose une présentation générale d’UML, d’UP, ses objectifs, ses
domaines d’application. On va parler des concepts de base d’UML. Principalement ce

chapitre vise a rependre aux questions suivantes :
Qu’est qu’'UML ?
Qu’est qu’UP ?

2.2 UML :

2.2.1 UML le langage de modélisation unifié :

C’est la forme contractée du langage unifié pour la modélisation. Il fournit les fondements
pour spécifier, construire, visualiser et décrire les éléments d’un modeéle. Il se base sur une
sémantique précise et sur une notation graphique expressive. C’est un moyen d’exprimer des
modeles est faisant abstraction de leur implémentation, c’est a dire le modele fournit par UML
est valable pour n’importe quel langage de programmation [8].

2.2.2 UML est un langage graphique :
C’est un ensemble de graphisme trés complet. Sa notation graphique permet d’exprimer
visuellement une solution du probléme. L’ aspect formel de sa notation limite les ambiguités et

les incompréhensions. Son aspect visuel facilite la comparaison et I’évaluation des solutions

[8].

2.2.3 UML est un support de communication :
Il facilite I’expression et la communication de modéles en fournissant un ensemble de
symboles (la notation) et de régles qui régisse I’assemblage de ces symboles (la syntaxe et la

sémantique) [8].

2.2.4 UML n’est pas une méthode :
UML n’est pas une méthode ou un processus UML développé pour permettre la

modélisation des systémes d’une maniére standard et pas pour Etre une méthode de
conception ou d’analyse, pour ¢a il lui manque la démarche.

2.2.5 UML est basé sur un méta- modeéle :
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Un modele de plus haut niveau qui définit les éléments d’UML (les concepts utilisables) et

leur mode d’utilisation (leur signification et leur mode d’utilisation).
2.2.6 UML est une norme :

UML est devenu une référence en matiére de langages de description des systemes et
d’aide & la conception.

2.2.7 UML est une unification des méthodes :

UML est né de la fusion des trois méthodes ont le plus influencé la modélisation objet au

milieu des années 90 :

e OMT de James Rumbaugh (General Electric) fournit une représentation graphique
des aspects statique, dynamique et fonctionnel d’un systeme ;

e OOD de Grady Booch, définie pour le Department of Defense, introduit le concept de
paquetage (package) ;

e OOSE d’lvar Jacobson (Ericsson) fonde I’analyse sur la description des besoins des

utilisateurs (cas d’utilisation, ou use cases).
2.2.8 Diagramme d’UML :
e Diagramme d'activité :

Le diagramme d'activité n'est autre que la transcription dans UML de la représentation du
processus telle qu'elle a été élaborée lors du travail qui a préparé la modélisation : il montre

I'enchainement des activités qui concourent au processus.
e Diagramme de cas d'utilisation :

Le diagramme de cas d'utilisation décrit la succession des opérations réalisées par un
acteur (personne qui assure I'exécution d'une activité). Cest le diagramme principal du
modele UML, celui ou s'assure la relation entre l'utilisateur et les objets que le systéme met en

ceuvre.
e Diagramme de classe :

Le diagramme de classe représente l'architecture conceptuelle du systeme : il décrit les

classes que le systeme utilise, ainsi que leurs liens, que ceux-ci représentent un emboitage
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conceptuel (héritage, marqué par une fleche terminée par un triangle) ou une relation

organique (agrégation, marquée par une fleche terminée par un diamant).
e Diagramme d'objet :

Le diagramme d'objet permet d'éclairer un diagramme de classe en l'illustrant par des

exemples.
o Diagramme de séquence :

Le diagramme de séquence représente la succession chronologique des opérations
réalisées par un acteur : saisir une donnée, consulter une donnée, lancer un traitement ; il
indique les objets que l'acteur va manipuler, et les opérations qui font passer d'un objet a

l'autre. On peut représenter les mémes opérations par un diagramme de collaboration.
e Diagramme de collaboration :

Décrit les scénarios de chaque cas d’utilisation en mettant I’accent sur I’interaction des
objets et les messages échangés.

e Diagramme état-transition :

Montre les différents états des objets en réaction aux événements.

e Diagramme de composants :

Représente les différents constituants logiciels d’un systéme (architecture logicielle d’un
systeme).

e Diagramme de déploiement :

Décrit I’architecture technique d’un systeme (composants matériels du systeme

informatique et leurs connexions).

e Diagrammes de communication :

Permet de mettre en évidence les interactions entre les objets du systéme étudié, on

I’utilisera a de niveaux :
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Phase d’analyse (représenter les interactions) et décrire les interactions
2.3 Processus unifié (UP):

2.3.1 Définition :

Le processus unifié est une méthode de prise en charge du cycle de vie d’un logiciel et
donc du développement, pour les logiciels orientés objets [10]. C’est une méthode générique,
itérative et incrémentale, contrairement a la méthode séquentielle Merise [9] (ou SADT).

PU vient compléter la systémique des modéles UML. Elle est le résultat final d’une
évolution de I’approche d’Ericsson qui est au fondement d’une des premiéres méthodes de
développement pour applications orientées objets, la méthode Objectory Process (1987).
Obijectory Process (version 1 a 3.8 en 1995) a elle-méme servi de base a la société Rational
pour la création de Rational Objectory Process (1997) (version 4.1), parente direct de RUP en
1998.

Les divers avatars d’UP sont : RUP, XUP, AUP, EUP, 2TUP, EssUP

2.3.2 Catégories :
a) UP est itératif :

L'itération est une répétition d'une séquence d'instructions ou d'une partie de programme un
nombre de fois fixé a l'avance ou tant qu'une condition définie n'est pas remplie, dans le but

de reprendre un traitement sur des données différentes.

Exigences

Analyse el Conceplion

Flanning
Imipl &mentation

Planning initial \

Evaluation 'm haste Déploiement

Figure 2.1 :I’itération dans le UP

b) UP est centré sur I'architecture :
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Les différentes perspectives, indépendantes et complémentaires, qui permettent de définir
un modele d'architecture sont proposées par Ph. Kruchten.

wile logigque vie des composants

. besqins des
= utillisateurs

wvue des processus wvue de déploiement

Figure 2.2 : les différentes perspectives qui définissent un modéle d’architecture
c) UP est piloté par les cas d'utilisation d'UML :

La satisfaction des besoins du client c’est le but principal d'un systéme informatique.
Le processus de développement sera donc acces sur l'utilisateur. Les cas d'utilisation
permettent d'illustrer ces besoins. lls détectent puis décrivent les besoins fonctionnels (du
point de vue de l'utilisateur), et leur ensemble constitue le modéle de cas d'utilisation qui dicte
les fonctionnalités complétes du systéme.

2.3.3 Les phases :

a) Analyse des besoins :

L'analyse des besoins donne une vue du projet sous forme de produit fini. Elle porte
essentiellement sur les besoins principaux (du point de vue de l'utilisateur), l'architecture

générale du systeme, les risques majeurs, les délais et les colts On met en place le projet.

Elle répond aux questions suivantes :
Que va faire le systéeme ? par rapport aux utilisateurs principaux, quels services va-t-il rendre?
Quelle va étre l'architecture générale (cible) de ce systeme ?

Quels vont étre : les délais, les colts, les ressources, les moyens a déployer?
b) Elaboration :

L'élaboration reprend les éléments de la phase d'analyse des besoins et les précise pour

arriver a une spécification détaillée de la solution a mettre en ceuvre.
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Elle permet de préciser la plupart des cas d'utilisation, de concevoir l'architecture du
systeme et surtout de déterminer I'architecture de référence. Au terme de cette phase, les chefs
de projet doivent étre en mesure de prévoir les activités et d'estimer les ressources nécessaires

a l'achévement du projet.
Les taches a effectuer dans la phase élaboration sont les suivantes :
e Créer une architecture de référence
e Identifier les risques
e Définir les niveaux de qualité a atteindre.
e Formuler les cas d’utilisation.

e Elaborer une offre abordant les questions de calendrier, de personnel et de budget
¢) Construction :

La construction est le moment ou l'on construit le produit. L'architecture de référence se
métamorphose en produit complet. Le produit contient tous les cas d'utilisation que les chefs
de projet, en accord avec les utilisateurs ont décidé de mettre au point pour cette version.

d) Transition :

Le produit est en version béta. Un groupe d'utilisateurs essaye le produit et détecte les
anomalies et défauts.

Cette phase suppose des activités (la formation des utilisateurs clients, la mise en ceuvre

d'un service d’assistance, la correction des anomalies constatées).
2.4 Une methode simple et générique :

C’est une méthode qui se situe & mi-chemin entre UP (Unified Process), qui constitue un
cadre général tres complet de processus de developpement, et XP (eXtreme Programming) qui
est une approche minimaliste a la mode centrée sur le code. [12]

2.4.1 Identification des besoins et spécification des fonctionnalités :

» diagramme de cas d’utilisation :
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A<

Diagramme de
cas d'utilisation

X

" Besoi ns

N |

\ I
A\
o _.II._ /
= VAl
\,th B _

Figure 2.3 : les besoins sont modélisés par un diagramme de cas d’utilisation/12]

» diagramme de séquence systeme :

N | -y | =

Diagramme de
cas d'utilisation Diagrammes de

séquence systéme

/ Besoins |

R |

Figure 2.4 : Les diagrammes de séquence systeme illustrent la description textuelle des cas
d’utilisation. [12]

» Magquette IHM :
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A 3
Diagramme de —
cas dutilisation unqlzznr:*:r::;;?“

. Besoins

Magquatta de I'IHM
Figure 2.5 : Une maquette d’IHM facilite les discussions avec les futurs utilisateurs. [12]

2.4.2 Phase d’analyse :
» diagramme de domaine :

Diagramme de
cas d'utilisation Diagrammes de
sdgquence systime

" Besoins

Maquette de 'IHM

Figure2.6 : La phase d’analyse du domaine permet d’elaborer la premiere version du
diagramme de classes[12].
» diagramme des classes participantes :

Page 21



Chapitre 02 : UML et le processus unifié (UP)

Kg«:} — 25

Diagramme de
cas d'utilisation Diagrammas de
séquence systéme
=

Modale duy domaina -

" Besoins

/ classes participantes

Maguette de I'NHM

Figure 2.7 : Le diagramme de classes participantes effectue la jonction entre les cas
d’utilisation, le modele du domaine et les diagrammes de conception logicielle. [12]
» diagramme d’activité de navigation :

L& |
%&é@ =l

Diagramme de -

cas d'utilisation Dingrammes de
sequence systéme
T ooty

" Besoins

Diagramme de
classes participantes

Maguette de I'IHM Dagramme d activité
de navigation

Figure 2.8 Les diagrammes d’activités de navigation représentent graphiquement I’activité
de navigation dans I’lHM. [12]

2.4.3 Phase de conception
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» diagramme d’interaction :

e
N Py | —
Diagramma da
cax d'utilisation \ Diagrammes de
Sdquencs Systiie

: .
" Besoins '

Diagramme d'activite
de nawigation

Figure 2.9 : Les diagrammes d’interaction permettent d’attribuer précisément les
responsabilités de comportement aux classes d’analyse. [12]
» Diagramme de classe de conception

( Besoinszj. :

Muadide du domaine ?ﬂ‘" = A

\ classes participantes
e T ==
g

L

Magquette de I'THM Diagramme d'activité
de navigation

Figure 2.10 : Chaine compléte de la démarche de modélisation du besoin jusqu’au code. [12]
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2.5 CONCLUSION :

UML est un moyen d’exprimer des modéles en faisant une abstraction de leur
implémentation, i.e. que le modeéle fourni par UML est valable pour n’importe quel langage
de programmation. Il offre une maniére de représenter le systeme selon différentes vues

complémentaires grace aux diagrammes.

Pour une pertinente conception UML doit suivre une démarche de développement. La
démarche qu’on a suivi c’est UP (une approche simplifiée destinée pour les applications web).
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Chapitre 03 : Identification des besoins

3.1 Introduction

Dans ce chapitre, nous allons présenter les différents étapes conceptuelles de notre site
web, alors, nous commencerons a identifier les acteurs qui interagiront avec le systéeme, nous
développerons un premier modele UML de niveau contexte, pour pouvoir établir précisément
les frontiéres fonctionnelles du systeme. Puis, nous identifions et nous décrivons les cas

d’utilisation du systeme.

3.2 ldentifier les acteurs
Web master: le personne responsable de créer des comptes utilisateurs (les comptes des

enseignant et des étudiants) et d’enregistrés les dans la base de donnée, il est responsable
aussi de maintenir le site.

L’enseignant : le personne qui participe dans le site selon le type d’utilisation
« enseignant », il est responsable a mettre document, changer son mot de passe, s’identifier et
participer.

L’étudiant : le personne qui participe dans le site selon le type d’utilisation « étudiant », il
est responsable de télécharger les documents, de changer son mot de passe, de s’identifier et
de participer.

Visiteur : I’internaute qui visite le site, il est responsable a télécharger et s’inscrire.
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3.3 Diagramme de contexte

créer compte

nouveau compta

<3

web master

mettre document

V.

document mit

changer mot de pase

mot de pase changé

ajouter participation

enseignant participation ajoutée

changer mot de pase

mot de pase changé

ajouter participation

participation ajoutée

<]

etudiant télécharger document

5 document téléchargé

changer mot de pase

i

mot de pase changé

télécharger document

document télécharge

s'inscrire

visiteur compte crée

<3

systéme de
communication
entre les
enseignants et
les etudiants

Figure 3.1: Diagramme de contexte
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3.4 Diagramme de cas d’utilisation

systéme de comminication (Enseignant-Etudiant)

créer_compte oo -

mnclude»

mainterir le site

mettre_document

-
Ensajigniant
annun ce

plannlng

aﬁlnheremplu
de temps

" '-

]
[}
i
i
i ¢ kY
[} r LY
?
L wextends ', wextends
: 'r ".1
. .
]
i
i

a
¢ gextends '
r

11

afficher_notes,
mettre sull.rtlun remargue
Td controle

uextend B

proposer
liens

télécharger ~  eeeeeeieeeiiias

Visiteur

Figure 3.2: Diagramme de cas d’utilisation
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3.5 Les fiches descriptives

3.5.1 Fiche descriptive du cas d’utilisation « créer compte »

Créer compte

Description Ce cas permet au web master de saisir les informations des étudiants et des
enseignants dans la base de données.
Acteur Web master

Pré condition

Le web master posséde une liste d’étudiants et une autre d’enseignants

Post condition

Chaque enseignant ou étudiant a un compte pour visiter le site a n’importe quel

moment.
Nominal Le web master remplit les informations de chaque étudiant et enseignant dans la base
(nom, prénom, username, email, mot de passe, type d’utilisation).
1. Le systeme enregistre ces informations dans la base de données.
Alternatif
Exception

3.5.2 Fiche descriptive du cas d’utilisateur «s’identifier»

S’identifier
description Ce cas d’utilisation permet a I’étudiant, I’enseignant, visiteur de s’identifier pour
avoir acces a leur espace.
Acteur Etudiant, enseignant, visiteur.

Pré condition

Chaque utilisateur possede un compte.

Post condition

Le systeme est connu I’utilisateur et son type d’utilisation.

1. Le systtme demande a I’étudiant ou I’enseignant ou visiteur de saisir
I’'username et le mot de passe.

2. L utilisateur saisit ses données.

Nominal 3. Le systéme Vérifie les données de I’utilisateur et les valide.

4. le systeme permet a I’utilisateur d’ouvrir son compte et entrer dans le site.
Alternatif L’username ou le mot de passe est errone : retour au scenario nominal 1.
Exception L’utilisateur quitte le systeme.
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3.5.3 Fiche descriptive du cas d’utilisation «mettre document»

Mettre document

Description ce cas d’utilisation permet a n’importe quel enseignant de mettre des cours, des TD,

des annonces, ...dans chaque module.

Acteurs Enseignant.
pré I’enseignant a un (des) document(s) (cours, TD, annonces, ...) et il veut le(s) mettre
condition dans le site.

I’enseignant est déja s’identifie.

Post condition le systéme affiche le message « votre document est met en sucee »

Nominal 1. I’enseignant demande de mettre un (des) documents
2. le systéme permet & I’enseignant de mettre le(s)document(s)dans le module qu’il est
enseigné.

3. L’enseignant met son document dans la zone de «mettre document » et il validé.

Alternatif 1. L’enseignant annule la mise des documents : revenir au scénario nominal 1.

2. L’espace de la zone insuffisant pour le document :retour au scénario nominal 1.

Exception L’enseignant quitte le systéme

3.5.4 Fiche descriptive du cas d’utilisation «changer mot de passe»

Changer mot de passe

Description Ce cas permet a n’importe quel étudiant ou enseignant ou visiteur de changer son mot
de passe.
Acteur Enseignant, Etudiant, Visiteur.
Pré condition L’utilisateur est déja s’identifié.
Post condition L utilisateur a un compte avec un nouveau mot de passe.
1. L’utilisateur demande de changer son mot de passe.
2. Lesysteme permet a I’utilisateur de changer son mot de passe avec des conditions de
] la saisie bien sur.
Nominal 3. L’utilisateur saisit son nouveau mot de passe et le valide.
4. Le systeme affiche que le mot de passe est changé.
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Alternatif

Le nouveau mot de passe est incorrect : retour au scénario nominal 1.

3.5.5 Fiche descriptive du cas d’utilisation « participer»

Participer

description

Ce cas permet a un étudiant ou enseignant de participer dans le site (poser des
questions, mettre des propositions, critiquer, proposer des liens d’études, répondre les

questions,...).

Acteur

Etudiant, enseignant

Pré condition

I’utilisateur est déja s’identifié.

Post condition

Les participations d’étudiant et d’enseignant seront affichées dans la zone de

participation.

Nominal 1. [lutilisateur demande d’ajouter une participation.

2. Lesysteme permet a I’utilisateur de mettre une participation.

3. L’utilisateur écrit sa participation dans la zone et la valide.

4. Le systeme confirme la validation de participation.
Alternatif L utilisateur n’a pas validé sa participation : revenir au point 1 du scénario nominal.
Exception 1. L’utilisateur annule la participation et quitte le systéme.

N

le type d’utilisation est visiteur alors le systéme affiche un message d’erreur.

3.5.6 Fiche descriptive du cas d’utilisation « télécharger»

télécharger

description

Ce cas permet a un étudiant ou un visiteur de télécharger tous qu’il veut

Acteur

Etudiant, visiteur

Pré condition

L’utilisateur est déja s’identifié.

Post condition

Le systeme affiche un message le téléchargement est terminé

Nominal

1. I'utilisateur demande de télécharger un document.
2. le systéme permet a I’utilisateur de télécharger un document.

3. L’étudiant(ou le visiteur) sélectionne le module qu’il intéresse et ensuite, il télécharge le.
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L’étudiant(ou le visiteur) annule le téléchargement d’un document et veut télécharger
Alternatif un autre document (retour au scénario nominal).

3.5.7 Fiche descriptive du cas d’utilisateur « s’inscrire»

S’inscrire

description Ce cas permet a n’importe quel visiteur d’inscrire dans le site.

Acteur Visiteur.

Pré condition

Post condition Le systeme affiche des messages de confirmation de I’inscription.

Nominal 1. le visiteur veut s’inscrire dans le site.
2. le systéeme donne le formulaire d’inscription au visiteur
4. le visiteur saisit ses informations

5. Le systeme affiche que I’inscription est réussite.

Alternatif 1. Les informations entrantes sont existées déja (retour au scénario nominal 2).

2. Erreur d’information (retour au scénario nominal 2)

Exception Le visiteur choisit de quitter le systeme.
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3.6 Les diagrammes de séquence systéme

3.6.1 Créer compte

sd
créer compte

gystame
web master |

loop I I :
l saisir les informations des utiisateurs :
I P
E incremente la
i liste
I afficher la liste d'utilisateurs
!.;E.. e e L

Figure 3.3: Diagramme de séquence systeme cas d’utilisation « créer comte »
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3.6.2 S’identifier

sd J
s'identifier
i i i systame
enseignant etudiant visiteur .
: ! ul eiLrTir | t '
: . well o e :?mp & h-'
; : vt mir'.-rlr l& comple E
: ‘ . L
! . E vl gunir le compte E
! : . >,
: i AMcher la page didéntification X
(e m e pe=stcsenssnsaG S e e ]
' ' Affichar :u page didentification :
! L =S SSS=ssssss=s=s=s=s=s==== 1
E i v Afficher la page didentification ;
! : g T T TEEEE T J|
. ' saitir les donneed :
: - werification
. ' awreTin e :i:mpta
:t.‘.'; R s s EESEEEESSEEpESSEEsSSEEEssEEEss===
E ' :alﬂ:r lez donnees '
E ; ; wibpifie atlon
! . aulir le compte
I pentsnsREsssnas okt ;
: . E saisir les données "
; . : verification
! ' : aUvilr e comple
! ) RN

Figure 3.4: Diagramme de séquence systéme cas d’utilisation « s’identifier »
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3.6.3 Mettre document

sd
mettre_ document

i systame

ensalgnant

| ref )

s'identifier

demande de mettre des documents

>

permet de mettre des documents :

L e L E L L L b 1
] mettre leis) document(s) i
i g
i document mit en succée '

Figure 3.5: Diagramme de séquence systeme cas d’utilisation « Mettre document »

3.6.4 Participer

sd
participer
;‘E systame i
atuc!lant enseignant
ref .

s'identifier

demande de padiciper

parmettre de padiciper

: afficher & matsages de Eﬂﬂﬂrl‘l‘llllﬂl‘l: affichar le meszage de confirmation

M- smesemmsssmsssemsssmslessssssesssssssssms——. :

Figure 3.6: Diagramme de sequence systéme cas d’utilisation « Participer »
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3.6.5 Changer mot de passe

=d
changer mot de passe

X LA

enseignant atudiant visiteur

ref

=

-

s'identifier :

demande de changer le mel de passe

Emmmw

mEmE

aigir la neuvaau mat de passe et confirmer

mmmmm

wérification

=

mat da passe a3l changs

mmmmm

R

wérification

mmmmw

: mat de passe 31 change

mmmmw

:f demande de changgr le mat de passe .
I-‘-‘ ] [ ]
i (1

: permet de salsir le nouvesumol de passs :
as st st e e e >

i L
i saisir le nouveau met de passe et confirmer

T

virification

mat de passe esi changé '
""""""""""""" desnsassssnassnagll

Figure 3.7: Diagramme de séquence systeme cas d’utilisation «Changer mot de passe »
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3.6.6 Telecharger

=d
télecharger

X N

etudiant sisiteur

ot )

s ldentifier

damande da talécharger

permatire de talechargar parmedtre de falacharger
......................... e e e
; taléchargear documen | telécharger document
L e S

Y
/

Figure 3.8: Diagramme de séquence systéme cas d’utilisation « Télécharger »

3.6.7 S’inscrire

sd
s'inscrire
i Sy stame
visiteur :
i demande de s'inscrire :
= >
E Afficher le formulaire dinscription :
: saisir les donnees ;
, -
E Afficher le message inscription reussite

1
1
i
i
i
1
e —. |
i
i
1
i
1

Figure 3.9: Diagramme de séquence systéme cas d’utilisation « s’inscrire »

Page 38



Chapitre 03 : Identification des besoins

3.7 Conclusion

La phase d’identification des besoins nous a permis de modéliser le contexte du systeme

considéré comme une boite noire en:
- Répertoriant les interactions entre acteurs et systeme.
- Représentant les interactions sur le diagramme de contexte dynamique.

Ainsi I’identification de besoin nous a permis aussi de modéliser les cas d’utilisations et
les diagrammes de séquences systeme en prennent en considération que le systeme a toujours
vu comme une boite noire.

Ensuite cette phase prépare la phase d’analyse qui est I’objet de chapitre suivant.
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Chapitre 04 : Phase d’analyse

4.1 Introduction

Dans ce chapitre nous allons élaborer du diagramme de classes qu’est le modéle de
classes du domaine. Puis, Nous développerons les diagrammes de classes participantes qui
effectuent la jonction entre, d’une part, les cas d’utilisation, le modéle du domaine et la
maquette, et d’autre part, les diagrammes de conception logicielle que sont les diagrammes de
séquence et le diagramme de classes de conception, enfin, nous représenterons I’activité de
navigation dans I’interface du future application en produisant des diagrammes d’activités de
navigation.

4.2 Analyse du domaine

4.2.1 Démarche

La conception objet demande principalement une description structurelle, statique, du
systeme a réaliser, sous forme d’un ensemble de classes logicielles. Les classes candidats sont
celle issues d’une analyse de domaine, effectivement ces concepts peuvent étre identifiés
directement a partir de la connaissance du domaine. Détaillons les différentes étapes de la

démarche que nous allons suivre :
Identifier les concepts du domaine ;
Ajouter les associations entre classes ;
Ajouter les attributs.

4.2.1.1 Identification des concepts de domaine
Nous allons prendre les cas d’utilisations.

% Créer compte :
e Web master
% Mettre document :
e Enseignant
¢+ Changer mot de passe :
e Enseignant
e FEtudiant
o Visiteur
% ldentifier :

e Enseignant
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e FEtudiant

o Visiteur
% Participer :

e Enseignant

e FEtudiant
% Télécharger :

e FEtudiant

o Visiteur
% S’inscrire :

e Visiteur
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4.2.1.2 Modéle de domaine

weal mastar Q
Enlity

user name: chaine de caraciérs
med de pase: chaina de caraclare
type dulilization: chaine de caraclérg

créer compte .

.1
visiteur etudiant 2 enseignant Fum
Entity Entity nam;chaing de caracters
nomchalng de caracléans niar chaing de caracters prénom:chaine de caractére
prencmchaing de caracléns prénam:chaine de caracters usernmame-chaing de caraclérs
usarname:chaine de caractére usernama:chaing de caraclérs mol de passe:chaine de caractére
mat de passe:chaine de caractére med de passeichaine de caraclérs amail:chaing de caractére
email:chaine de caracléra amailichaine de caractérs typedutilisateur:chaine de :umddu]
typedulilizataur:chaina de curu:tﬂ-rn typadutilisateur:chaine da :umddrﬂ] v
o . 1 | h o
inscrire :n:tn‘?:r changer
passe mat de
changer mel de passe passe &l
identifier
{H AN
s
telechargar participer
mettre
dacumant

participer C

Enity

document Q

Eniity
nom decumeni:chaine de caraciard
type document:chalne de caracterg

Figure 4.1 Diagramme de domaine
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4.2.2 Les diagrammes de classes participantes
4.2.2.1 Mettre document

Page qui permet de
Mettre document

Document : fichier

Type : chaine de caractére
Non : chaine de caractére

Mettre docume@

Valider()
Annuler()

Compte utilisateur Q

Username : chaine de caractére
Mot de passe : chaine de caractére
Type d’utilisation : chaine de
caractere

Nom : chaine de caractére
Prénom : chaine de caractére
e-mail : chaine de caractére

Valider()
Annuler()

document Q

.

Document : fichier
Type : chaine de caractére
Non : chaine de caractére

Figure 4.2 Diagramme de classe participante « Mettre document »

4.2.2.2 Télécharger

I
Page qui permet de

télécharger un document

Document : fichier

Télécharger @

Type : chaine de caractére
Non : chaine de caractére

Valider()
Annuler()

document Q

Document : fichier
Type : chaine de caractére
Non : chaine de caractére

Compte utilisateur O

Valider()
Annuler()

Username : chaine de caractére
Mot de passe : chaine de caractére
Type d’utilisation : chaine de
caractere

Nom : chaine de caractére
Prénom : chaine de caractére
e-mail - chaine de caractére

Figure 4.3 Diagramme de classe participante «Télécharger »

4.2.2.3 Participer

Zone de participati%

Texte : chaine de caractére
Username : chaine de caractére
Mot de passe : chaine de
caractere

Participer @

Valider()
Annuler()

Valider()
Annuler()

Compte utilisateur Q

Username : chaine de caractére
Mot de passe : chaine de caractére
Type d’utilisation : chaine de
caractere

Nom : chaine de caractére
Prénom : chaine de caractére
e-mail : chaine de caractére

Texte Q

Texte : chaine de caractére
Numéro : entier

Figure 4.4 Diagramme de classe participante «Participer »
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4.2.2.4 Changer mot de passe Compte utilisateur Q
Page d’identificatior__O Changer mot de passe @ Username : chaine de caractére
Mot de passe : chaine de caractére
Type d’utilisation : chaine de
Username : chaine de caractere
caractére Nom : chaine de caractére
Mot de passe : chaine de Prénom : chaine de caractére
caractere q p| e-mail : chaine de caractere
Valider() Valider()
Annuler() Annuler()

Figure 4.5 Diagramme de classe participante «Changer mot de passe »

4.2.2.5 s’identifier

Compte utilisateur Q

Page d’identification }_O S’identifier @ Username : chaine de caractére

Mot de passe : chaine de caractére

Type d’utilisation : chaine de
Username : chaine de caractére caractére

Mot de passe : chaine de caractére Nom : chaine de caractére
Prénom : chaine de caractére

e-mail : chaine de caractére

Valider() Valider()
Annuler() Annuler()

Figure 4.6 Diagramme de classe participante «s’identifier »

4.2.2.6 créer compte -
Compte utilisateur Q
Page de création }__O
Des comptes A Username : chaine de caractere
. - - Creer Compte @ Mot de passe : chaine de caractére

Username : chame_de caractére Type d’utilisation : chaine de
Mot de,pa_sge : _chalne dg caractére \ caractére
Type d ut|_||sat|0n : cha!ne de caractére Nom : chaine de caractére
Nom : chame_de caractere Prénom : chaine de caractére
Prénom : chaine de caractere e-mail : chaine de caractére
e-mail : chaine de caractére > v

Valider()

Annuler()
Valider()
Annuler()

Figure 4.7 Diagramme de classe participante «créer compte »
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4.2.2.7 s’inscrire

Formulaire d’inscripti%

Username : chaine de caractére

Mot de passe : chaine de caractére
Type d’utilisation : chaine de caractere
Nom : chaine de caractére

Prénom : chaine de caractére

e-mail : chaine de caractére

S’inscrire

O

Compte utilisateur Q

Username : chaine de caractére
Mot de passe : chaine de caractére
Type d’utilisation : chaine de
caractére

Nom : chaine de caractére
Prénom : chaine de caractére

> e-mail : chaine de caractére

Valider()
Annuler()

Valider()
Annuler()

Figure 4.8 Diagramme de classe participante «s’inscrire »

4.2.3 Les diagrammes d’activités de navigation

4.2.3.1 Créer compte

L

enregistre la liste d'etudiant et
d'enseignant dans la BDD

Figure 4.9 Diagramme d’activité de navigation «Créer compte »

W
.
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4.2.3.2 S’identifier

!

[ ]

/

Action
veul cuvrir le compte

!

page ]

enirer les infarmatians

g

aclion
warifier leg informatiens

X

W

-

action |
[ nan valids] J

actian
[alide]

v

pags
permat d'ouvrir le compte

Figure 4.10 Diagramme d’activité de navigation «s’identifier »
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4.2.3.3 Mettre document

[ e

action
waul mettre un docurmen

)[ page 1:’.:
medtre documant I

aclien
[nen valide] action

action

alide et espace suffizan

messads
afficher que le document &5 mit &n Succas

!

L

Figure 4.11 Diagramme d’activité de navigation «mettre document »
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4.2.3.4 Participer

l

[ = ]
I

aclion
veul ajeutar una paicipation

!
e |

—tion )\ action
—l I [cenfirmear]
[anmuler \/

page
afficher les participations dutilisateur
dans la Zene de participar

-

Figure 4.12 Diagramme d’activité de navigation «Participer »
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4.2.3.5 Changer mot de passe

l
[ &% ]
|

page
eul changer mot de passe

v

S page ]

""'|L permed de changer mol de pazse

i < .

L

page
afficher que l& mal de passe &st change

-

Figure 4.13 Diagramme d’activité de navigation «Changer mot de passe »
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4.2.3.6 Télécharger

acticn
ideniifier

R

W

page
téléchargement des documents

N
| actian
chaisl le documen

Al

page
docurment cholsi

action action
[anmuler] T | [Meélécharger]

)

message
le telechargement est terming

l

.

Figure 4.14 Diagramme d’activité de navigation «Télécharger »
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4.2.3.7 S’inscrire

page
Accuel

Y
action
wiuls inscrire

4
—

|

page
farmilaire
i
aclian
warifie las enfréas

action

—| action I

[vallde]

page
afMche que MNnseription &3t reussite

:

Figure 4.15 Diagramme d’activité de navigation «s’inscrire »

4.3 Conclusion

La phase d’analyse nous a permis de modéliser les concepts de domaine en:

- Représentant les déférentes entités de domaine.

- Représentant les relations entre les classes d’entités, les classes de contréles et les classes

de dialogues.

Ainsi la phase d’analyse nous a permis aussi de modéliser les navigations sur I’interface

via les diagrammes d’activités de navigation.

Ensuite cette phase prépare la phase de conception qui est I’objet de chapitre suivant.
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Chapitre 05 : Phase de conception

5.1 Introduction

Dans ce chapitre nous allons éelaborer les diagrammes d’interactions qui nous permet
d’attribuer précisément les responsabilités de comportement aux classes d’analyse du
diagramme de classes participantes. Parallelement, une premiere ébauche de la vue statique de
conception, c’est-a-dire du diagramme de classes de conception, est construite et complétée.

5.2 Les diagrammes d’interaction

5.2.1 Créer compte

1 O e O

Boundary Caontrol Einbity
web master

s'identifier

UG | Uy |

Al Jd-saia'ir informations . demande de vérification ! :
- - !
|_C| Information non valide ou existe
I'.'Il::igT-r!'lrrl-ur
|_| demande de creation de bask
[
liste d'utilisateurs informations commeactes informations correctes
m T

Figure 5.1 : diagramme d’interaction « créer compte »
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5.2.2 S’identifier

L X X o O O

gngegnant ehdiant wiskeur

Bouridany Canlrol Erdfy

; : weul enfrerdans le e i ; :

i wvaut antrer dans le site i i

: ; L - I

: waut antrer dang le site ; i

1: damuLLe de salsirles donneas - :

Z:| demands de saisifes données : X

demanda de saisides données| ; :

salsit lag fdonnéas warifiication ; verffilcation 1

g : P

Eaisit las données warifiication verfiication

g > h

salsit les données warifiication varifiication |

> >

u 1

_pt) }-O donn| B3 incomecte | .

N T O T T L L. {'_::—-—---———---. i

Megsage 4 arraur !

I_O données incormecte 2 E

R e et LU LLECS | CEREE AL EREEEE i

Npesage demeu I_O données incomects 1 :

- | . — !

Massage o emeur X

- permed dow (e un comphe aurdtin compte oLvTir comple :
; perme ouire un comple auvir compte ouvTir compla

' : s | SETTTEERT T N S cERREEERE

: : ermet douvtire un compte punvTir compla euvTir compte

[ ! TR~ S Ssssmsssssssss==ss E’{ """"""" 1"‘:: """"" T

Figure 5.2 : diagramme d’interaction « s’identifier »
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5.2.3 Mettre document

i HO ) )] -]
enseignant Boundary Contral compte utilisateur  document

= L]
[ ]

ref
s'identifier

demande {.:i metire das dutumant:.: warification ‘

pdremed de metire decurman walide

= FO
" né permel pas de metirg document non valide
FHH'ESHB,' d'H'ITH'LI'FE ''''' 1= =777 ====7===7 ":_ """"" i

medtre decument

-
| werificatign

apt
all
i-{:-' Espace Insuffizant ou non valide
message damaufs- === =""=] """ ======="=7 i
i
. .
1 i
1 i
L]
1
-
dacumdnl mit en succas decument nil en succée
E“D -.: --------- R ———— [ [ —— R ——
message dacument
mit &n succas

]
i
i
T i
1
1

Figure 5.3 : diagramme d’interaction « mettre document »
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5.2.4 Participer

Ensajignant l\"l.l:ﬁ'i Boundary Controd Entdy
ref E I :
s'idntifier ‘ : .
ecrire la pasticip ation el wldu: ﬂ:
verification :
ecrire la participation ef valider ) - '
verification
'—
,,_F'J anriber la participation N ¢
annuler la participation
participation non E
message participation vallde participation valide  mfwegisirer la paricipatio
< messppe pariicipation valide < participation valide Bhregisirer la pari

Figure 5.4 : diagramme d’interaction «participer »
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5.2.5 Changer mot de passe

LA

enseignant

etudiant

A

visiteur

=D
Baoundary

O

Cantral

0

m
B
=

ref

A

s'id

antifier

amande de cha rwr mal de passa

l. i

"

demande g

J changar mat de passe

HO =

@ dechangey
ot del passe

de

permeatine de changamen

pande de changer mat de pagge

permetire de tl'lll'lg

1
)
-

permettis ¥ ehangement

LT

Talsir nouveau mat de paszé

=

werificali

s -t

EEEEEEE T

mat de passe incormect

EEmm e e

g

Figure5.5:

med de passe char

diagramme d’interaction «changer mot de passe »

par mat de pa

________-____________________________g_________ I -
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5.2.6 Télécharger

X

X

HO

S

, ; Boundéry o
etudiant Visiteur ' ok 3
i . Entitg
M i . / L
Ref : ! :
I 1 1 1
E : |
s'identifier i 3 }
: i :
2L i i
' H |
L] 1 )
. i i
o i i
Jemande de IhMchir?Inr- I ;
afficher|lg: documeas : E
[Focsssscsssmsaaad peosissasinsmianiaie i i
AMigher (€3 dosumsnts ! ;
: |
1; seléciionhe moduls telecharger document Ve arer le tal@thgrga-man‘..
| 2: galsctionna module telécharger document &1 aref | & Lelachargamen
opt annular talgchargerment
i narg annuler telechargem ant anneler Eelechargement
I:nnullr t1alachargam en anirvulsr faléchargsman anmuler talschangssm e
telechargpment tenming Télecharganant teming lébachargement temine
le chargement terming felechargement terming lalechargement terming
T T
lu;r 1 1
' L ] i
] M i i
Figure 5.6 : diagramme d’interaction «Télécharger »
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5.2.7 S’inscrire

X 0

O O

isiteur
, I:F.l.lll'l.-EI ] ki r"II:,-
i ] ¥ 1
L . i i
— demande de 5'inscrire I | ! ] '
: o '
1 : : ;
denner la fermulaira ' ; I i
T ———————EE—————————.. 1
5 ! I :
salsit les données damende de warifiar : warification I
1
> T
1
apt :
"
informations existes deja nformalions existes deja In'flnrrn allons existes deja
infermations naxistes pas
inseriplion reussie inscription réussite créer compie
= = 31
1
T ]

Figure 5.7 : diagramme d’interaction «s’inscrire »

5.3 Le diagramme de classes de conceptions

5.3.1 Mettre document Compte utilisateur Q
Page qui permet de Username : chaine de caractére
Mettre document Mot de passe : chaine de caractére
Document : fichier Mettre dOCUfﬂG@ ;);gcetSr:tmsatmn - chaine de
Type : chaine de caractére Nom : chaine de caractére
Non : chaine de caractére Prénom : chaine de caractére

e-mail : chaine de caractére

Valider() d
Annuler() \ document Q
Afficher message de succes() -

Valider()

Annuler() Document : fichier

/ Afficher message d’erreur() Type : chaine de caractére
Afficher message de succés() Non : chaine de caractére
Message d’erreur }_O

Afficher message d’erreur()

Figure 5.8 Diagramme de classe de conception « Mettre
document »
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5.3.2 Télécharger document Q

Page qui permet de m 214 Document : fichier
télécharger un documen TeIeCharger @ Type : chaine de caractére

Non : chaine de caractére

Document : fichier
Type : chaine de caractére
Non : chaine de caractére

> Compte utilisateur O
Valider() valid Username : chaine de caractére
Annuler() Aa : Ier() Mot de passe : chaine de caractére
nnuler() Type d’utilisation : chaine de
caractére

Nom : chaine de caractére
Prénom : chaine de caractére
e-mail : chaine de caractére

Figure 5.9 Diagramme de classe de conception «Télécharger »

5.3.3 Participer

Compte utilisateur Q

Zone de participati%
Participer @ Username : chaine de caractére

Mot de passe : chaine de caractére

Texte : chaine de caractere Type d'utilisation : chaine de
Username : chalr_1e de caractere caractere

Mot dg passe : chaine de Nom : chaine de caractére
caractere

Prénom : chaine de caractére
e-mail : chaine de caractére

Valider()
Annuler() Valider()
Annuler()
Afficher message d’erreur () Texte Q
, Texte : chaine de caractéere
Message d’erreur }—O Numéro : entier
Afficher message d’erreur ()

Figure 5.10 Diagramme de classe de conception «Participer »

5.3.4 Changer mot de passe Compte utilisateur Q
Page d’identificatio
Changer mot de passe Username : chaine de caractére
Mot de passe : chaine de caractére
Username : chaine de Type d’utilisation : chaine de
caractére caractéere
Mot de passe : chaine de Nom : chaine de caractére
caractére Valider() Prénom : chaine de caractére
» Annuler() > e-mail : chaine de caractére
Changer mot de passe() Changer mot de passe()
Page de changer maqt
de passe
Username : chaine de
caractére
Mot de passe : chaine de . . ]
caractere Figure 5.11 Diagramme de classe de conception «Changer mot de passe »
Valider()
Annuler()
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5.3.5 s’identifier

Page d’identification }_O

Compte utilisateur

O

Username : chaine de caractére
Mot de passe : chaine de caractére

S’identifier @

Valider()
Annuler()

Message d’erreur }__O

/

Afficher message d’erreur()

Valider()
Annuler()
Afficher message d’erreur()

Username : chaine de caractére

Mot de passe : chaine de caractére

Type d’utilisation : chaine de
caractére

Nom : chaine de caractére
Prénom : chaine de caractére
e-mail : chaine de caractére

Figure 5.12 Diagramme de classe de conception «s’identifier »

5.3.6 créer compte

Page de création
des comptes

Compte utilisateur

O

Username : chaine de caractére

Mot de passe : chaine de caractére
Type d’utilisation : chaine de caractere
Nom : chaine de caractére

Prénom : chaine de caractére

e-mail : chaine de caractére

Créer compte @

Username : chaine de caractére

Mot de passe : chaine de caractére

Type d’utilisation : chaine de
caractére

Nom : chaine de caractére
Prénom : chaine de caractére
e-mail : chaine de caractére

Valider()
Annuler()

Afficher message d’erreur()

Message d’erreur

}_O

Valider()
Annuler()

Afficher message d’erreur()

Figure 5.13 Diagramme de classe de conception «créer compte »

5.3.7 s’inscrire

Formulaire d’inscripti%

Compte utilisateur

O

Username : chaine de caractére

Mot de passe : chaine de caractére
Type d’utilisation : chaine de caractere
Nom : chaine de caractére

Prénom : chaine de caractére

e-mail : chaine de caractére

S’inscrire @

e

Valider()
Annuler()

Valider()
Annuler()
Afficher message d’erreur()

Username : chaine de caractére

Mot de passe : chaine de caractére

Type d’utilisation : chaine de
caractére

Nom : chaine de caractére
Prénom : chaine de caractére
e-mail : chaine de caractére

Message d’erreur

}_O

Afficher message d’erreur()

Figure 5.14 Diagramme de classe de conception «s’inscrire »

Page 61




Chapitre 05 : Phase de conception

5.4 Diagramme de classe

Page de mettre

)

Message d’erreur
(mettre Document

Zone de
participation

0

Page de

0

Message d’erreur |—O
(participation)

document téléchargement
A

Mettre O télécharger O participer

document

Page
d’identification

0

Page de J_O
changement de mot

de passe

N

document Q

participation Q

Compte
utilisateur

4

O

S’identifier

>

[

Changer mot @% |
de passe Message d’erreur I_O

(identification)

*
| /

Page (s’inscrire) I_O

v

Compte utilisateur Q Compte utilisateur Q Compte utilisateur Q Compte utilisateur Q
enseignant étudiant visiteur Web master
S Créer compte O
S’inscrire © P

(s’inscr

Message d’erreur I_O

Message d’erreur I_O

ire) (créer compte)

page
(créer compte)

)

Figure 5.15 : Diagramme de classe

5.5 Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons utilisé les diagrammes d’interaction et les diagrammes de

classe de conception qu’ils sont appartiennent d’une démarche simplifiée de développement

logiciel issue du UP.
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La phase de conception a intégré des nouveaux classes et méthodes aux modéles
d’analyse et la maniére de naviguer entre ces classes de conception.

Le chapitre suivant présente les outils utilisées pour la phase implémentation et donne
une premiére idée des différentes pages du site.
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Chapitre 06 : Implémentation

6.1 Introduction

Chaqgue site web est besoin de plusieurs outils et langages pour réaliser, pour cela on a
choisi quelques outils et langages parmi les langages qu’ils existent.

Dans ce chapitre on va essayer de justifier notre chois de ces langages.
6.2 Outils et langages utilisés

6.2.1 Pourquoi utiliser HTML ?

e HTML est indépendant de toute marque, congu par des usagers pour des usagers, il est
donc fait pour libérer et non pour rendre le client captif d'un produit particulier.

e Une page en HTML peut étre lue par des ordinateurs de différentes marques pour

obtenir essentiellement le méme résultat.

e Sa structure distribuée (liens externes) permet de changer un élément sans rien changer
a la page ou il s'intégre. Le méme élément peut étre utilisé plusieurs fois sans devoir le

répéter plusieurs fois.

e Lien réseau: On peut intégrer des éléments locaux dans une page personnelle ou

destinée a des éleves et des élements distants dont on integre I'adresse (URL).

e L'hypertexte permet de gérer des informations tres diversifiées sans devoir les stocker
localement. [13]

6.2.2 Pourquoi utiliser PHP ?

PHP est libre et gratuit (il est distribué sous licence GNU/GPL). C'est un langage simple
d'apprentissage, il ne nécessite pas de compilation et n'utilise pas de balises. 1l est utilisable

aussi bien sous plateformes linux que Windows.

PHP permet encore bien plus de choses comme demander d'afficher la date courante
chaque fois que l'on consulte une page, de créer des forums, des annuaires, des livres d'or...

Le serveur web interpréte les pages PHP et restitue au navigateur du code HTML,

I’utilisateur n'a pas besoin d'un ordinateur trés puissant pour les afficher. Par contre si l'on
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souhaite gérer le code d'une page du coté du client il faudra utiliser du JavaScript, java ou
encore Flash.

Comme le HTML il n'est pas nécessaire de disposer de logiciel particulier pour écrire le
code de ses pages, le simple bloc-notes de Windows peut suffire.

% Quelques avantages de PHP
e PHP posséde plusieurs avantages significatifs :
e Des performances élevees,
e Des interfaces vers différents systémes de bases de données,
e Des bibliotheques intégrées pour la plupart des tdches Web,
e Un faible codt,
e Lasimplicité d'utilisation,
e La portabilité,
e Ladisponibilité de son code source. [14]

6.2.3 Pourquoi utiliser MySQL ?

Les principaux concurrents de MySQL sont PostgreSQL, Microsoft SQL Server et Oracle.
Par rapport a tous ces produits, MySQL posséde plusieurs avantages majeurs, dont :

e De performances éleveées,

e Un codt réduit,

e Sasimplicité de configuration,
e Sa portabilité,

e L'accessibilité de son code source. [14]
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6.2.4 Pourquoi utiliser CSS ?

CSS nous aide a garder I'information contenue dans notre document séparée des détails de
sa présentation. Ces détails de présentation d'un document sont appelés son style. La
séparation du style et du contenu permet :

e D'éviter des duplications.
e Une maintenance plus facile.
e Dutiliser le méme contenu avec différents styles pour différents usages.

En général, avec, CSS, vous utilisez le langage de balisage pour décrire les informations
contenues dans le document, et non son style. CSS est utilisé pour spécifier son style et non
son contenu. 13]

6.2.5 Pourquoi utiliser I’Adobe DreamWeaver ?

Adobe DreamWeaver (anciennement Macromedia DreamWeaver) est un éditeur de site
web de type WYSIWYG.

DreamWeaver fut l'un des premiers éditeurs HTML de type «tel affichage, tel
résultat », mais également l'un des premiers a intégrer un gestionnaire de site (CyberStudio
GoL ive étant le premier). Ces innovations I'imposérent rapidement comme I'un des principaux

éditeurs de site web, aussi bien utilisable par le néophyte que par le professionnel. [15]
6.2.6 Pourquoi utiliser EasyPHP ?

Soit vous installez un serveur web en local, qui vous permettra de tester directement vos

pages PHP. EasyPHP permet de réaliser simplement cette derniere solution.

EasyPHP permet également d'installer MySQL, une base de données, Cette derniere est
un programme permettant de gérer une grande quantité de données en les organisant sous

forme de tables.

On peut de plus accéder tres facilement a une base de données MySQL a partir de PHP,
ce qui permet de développer des sites web tres performants et interactifs .EasyPHP joint
PHPMyAdmin a MySQL, un outil écrit en PHP permettant de gérer vos bases de données
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MySQL. En utilisant EasyPHP, vous pouvez installer un serveur web complet, qui vous
permettra de faire tous vos tests de pages PHP en toute facilité. [16]

EasyPHP

fournit

10

Apache

S

MySOQL

Adocede 3 M.__‘

Figure 6.1 : I’architecture de PHP
6.2.7 Pourquoi utiliser ’'UML ?

UML est un langage de modélisation, trés répandu et trés utile pour la conception des
systemes d'informations orientées objets. 1l est utile pour les cas d'utilisation de I’application.

C'est vrai que UML n'est pas choisit automatiquement pour la conception mais il est
déja plus connu que merise et merise n'est pas orientée objet. Pour les applications web, je
pense qu’UML exprime mieux la vue statique et dynamique du systéme d'information. [17]

6.3 Conception de la base de données

Nous donnons ici — aprés quatre regles (de R1 a R4) pour traduire un schéma conceptuel
entité association ou UML en un schéma relationnel équivalent. 1l existe d’autres solutions de
transformation mais ces régles sont les plus simples et les plus opérationnelles
Transformation des entités/ classes : La régle est simple R1 : * Chaque entité devient une
relation, identifiant de I’entité devient clé primaire pour la relation. * Chaque classe du
diagramme UML devient une relation. Il faut choisir les attributs de la classe pouvant jouer le
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role d’identifiant. Transformation des associations Les régles de transformation que nous
allons voir dépendant des cardinalités / multiplicités maximale des associations. Nous
distinguons trois familles d’association : Association 1..* : La régle est la suivante : R2 : Il
faut ajouter un attribut de type clé étrangére dans la relation fils de I’association. L’attribut
porte le nom de la clé primaire de la relation pere de I’association. Association *..* : La régle
est la suivante : R3 : L’association / classe- association devient une relation. La clé primaire
de cette relation est la concaténation des identifiants des identités connectées a I’association.
Chague attribut devient clé étrangére si I’entité / classe connectée dont il devient une relation
en vertu de la régle R1. Les attributs de I’association / classe- association doivent étre ajoutés
a la nouvelle relation. Ces attributs ne sont ni clé primaire, ni clé étrangere. Association 1..1 :
La régle est la suivante :

R4 : 1l faut ajouter un attribut de type clé étrangére dans la relation dérivée de I’entité ayant la
cardinalité minimal égale a zéro. Dans le cas du diagramme UML il faut ajouter un attribut de
type clé étrangere dans la relation dérivée de la classe ayant la multiplicité minimale égale a
un. L’attribut porte le nom de la clé primaire de la relation dérivée de I’entité / classe
connectée a I’association. Si les deux cardinalités minimales égale a zéro, le choix est donné
entre les deux relations dérivées de la R1. Si les deux cardinalités minimales égale a un, il est

preférable de fusionner les deux entités / classe en une seule [18].

Document (code_doc, document, type, nom)

Enseignant (code_ens , username, mot de passe, type d’utilisation, nom, prénom, e-mail)
Etudiant (code_étud , username, mot de passe, type d’utilisation, nom, prénom, e-mail)
Visiteur (code_util , username, mot de passe, type d’utilisation, nom, prénom, e-mail)
Web master (code_ WM , username, mot de passe, type d’utilisation, nom, prénom, e-mail)

Texte (code_Texte, texte, emplacement)
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6.4 Carte de site

Page d’index
S’Inscrire S’identifier
Compte
visiteur
Changer mot
de passe
Mettre Télécharger Participer
Document
Nouveau Nouveau Nouveau
ReCLITETE mot de mot de mot de
passe passe passe
d’étudiant d’enseignant de visiteur
Plannin Cour TD Controle Emploi Annonce
de temps
solution
Espace Espace
d’étudiant d’enseignant
critiquer Mettre Poser des Répondre Proposer les
proposition questions question liens

Figure 6.2 : Carte de site
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6.5 Les interfaces de notre application

6.5.1 L’interface de notre application

Fle Edt View History Bookmarks Tools Help
@ v C o0 || htepef127.0.0.1/mon stefpage1 php v | M ol AL
12 Most Visited @ Getting Started 3 Latest Headines DHotmaﬂ | Personnaliser lesliens | | Windows Media | | Windows

F. [EasyPHP] - administration 127.0.0.1 flocalhost | communication /... F. [EasyPHP) - administration | | index1 Q 41 127.0.0,1 { locahost { communication /...

PMA

p o= ~ AN
- e WYl RV Y weY e

deconnecter s'inscrire mettre document changer mot de passe Participer télécharger

wsername: |

motde passe: |

N

Dane

Figure 6.3 : L interface de notre application
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6.5.2 S’inscrire :

Fle Edt View History Bookmarks Took Help

G v C X & |j ttpi127.0,0.4fman site/sinscrire.php

Most Yisited 0 Getting Started 3\ Latest Headines E; Hotmal ﬂ Persannaliser les liens [j Windows Media Lj Windows

PIKE

B

‘ | Untitled Document

Figure 6.4 : L’interface «s’inscrire »
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6.5.3 Mettre document (par exemple : mettre cours) :

Fle Edt View Hstory Bookmarks Tooks Help

0@' c x @ (D http://127.0.0.1jmon sitefcours, php

(2 ost visted @) Gettng Started 51 Latest Headines [ Hotmal ) Personnalser lesliens | | Windows Media | | Windows

o

Pr e ﬂ\ [

=
valider || annuler

Figure 6.5 : L’interface «Mettre document »

Page 73




Chapitre 06 : Implémentation

6.5.4 Mettre document (par exemple : emploie-temps) :

Fle Edt Yew Hstory Bookmarks Tools Help
0 Alv c )( tﬁ I[j http:}/127,0.0.1fmon siefemplol,php {f{ v }J' Search ﬁ\ ¥ [[J

Mot Visted @) Gettrg Skt & Lotest eadines [ Hotmal | | ersonalrles lens || indows edia | | Wicows

J | les notes m

metfre voire emploi du femps svp!

noin_enseignant

|lmu'es H3:00-9:30 “9:30—11:00 11:00-12:30 12:30-14:00 14:00-15:30 15:30-17:00
i un un uy Hﬂ |
ﬂdimanclle HN W H” W H”
hi w | Hll M M
W T [ T |
e | | | | |
jo | | | HH |

Done

Figure 6.6 : L’interface «emploi du temps»
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6.6 Conclusion

Pour réaliser notre site web, on a utilisé le langage PHP pour notre page du coté serveur
et I’EasyPHP pour la création et la gestion de notre base de données son oublié le logiciel
adobe DreamWeaver CS3 pour la création des pages du site.
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Conclusion général

L’objectif de notre projet est la réalisation d’un site web dynamique pour une
communication entre les enseignants et les étudiants qui permet ces derniers de communiquer
entre eux et permet aussi aux visiteurs de participer par I’intermédiaire du site .

Afin de réaliser notre projet, on a utilisé pour la conception, les diagrammes du langage
UML, parce qu’il adapté pour les processus du développement.

Comme UML n’est pas une méthode, son utilisation exige un processus de
développement, itératif et incrémental, centré sur les cas d’utilisation. On a suivi la
méthodologie UP, car elle est caractérisée par les exigences d’utilisation d‘UML. pour
I’implémentation du projet abordé on a utilisé des techniques de développement récentes tel
que PHP, MySQL, EasyPHP...

Ainsi nous avons pu réussir a réaliser une application dynamique basé sur une conception
adaptée a nos besoins.

Nous avons réalisé une grande partie de notre objectif,

Comme nous n’avons pas eu assez du temps, on n’a pas pu respecter toutes les criteres
ergonomiques pour réaliser notre site web.

Nous espérons, que notre travail a été bien détaillé et servira comme support pour les
prochains étudiants. Néanmoins il est certain qu’une application web est extensible de nature

et des améliorations peuvent étre apportées a notre application.
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